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Sinopse

Nesse documentario sul-coreano, um casal de Hwaseong tenta sobreviver angariando fundos por meio
de um jogo na internet. Para tanto, eles frequentam intensamente um cybercafé e, para jogarem por mais
tempo de forma mais econdémica, compram pacotes de horarios. No jogo, t€ém de vencer varias fases e,
para isso, uma personagem avatar, mescla de fada e crianca, necessita de cuidados especiais para poder
conduzir os jogadores a vitoria. Em uma manha, de volta para casa depois de jogarem por mais de dez
horas seguidas, encontram sua filha de trés meses morta por desnutri¢ao. O filme acompanha o periodo de
julgamento desse casal por negligéncia e assassinato de incapaz e revela-se como o primeiro caso de adicc¢ao
de jogos da internet — perfil psicologico que permite atenuacao da pena imputada aos pais de Sarang.

Palavras-chave: saiide mental; psicologia; dependéncia; internet; jogos de video.

Synopsis

In this South Korean documentary, a couple from Hwaseong tries to survive by raising funds through an
internet game. In order to do so, they attend a cybercafé extensively and, to play for a longer time in a more
economical way, they buy time-based rate packages. In the game, a couple has to win several stages and for
this an avatar character, a mix of fairy and child, needs special care to be able to lead the players to victory.
One morning, back to home after playing for more than ten hours in a row, they find their three-month-old
daughter died of malnutrition. The movie follows the trial of this couple charged of negligence and murder
of the incapable and it is revealed as the first case of internet games addiction - psychological profile that
allows mitigation of the punishment imputed to Sarang’s parents.

Keywords: mental health; psychology; dependency; internet; video games.

Sinopsis

En ese documental de Corea del Sur, una pareja de Hwaseong intenta sobrevivir por medio de recaudacion de
fondos en un juego de internet. Por eso, frecuentan hasta el agotamiento un cibercafé. Para jugar demasiado
a precios bajos, ellos compran paquetes horarios. En el juego, la pareja tiene de superar diversas etapas y un
personaje avatar, mezcla de hada y nino, necesita cuidados especiales para conducir a los jugadores hasta la
victoria. De vuelta a casa por la mafiana, después de jugar durante mas de diez horas seguidas, descubren
que su hija de tres meses de edad es muerta por desnutricion. La pelicula sigue el periodo de juicio de esta
pareja por el crimen de negligencia y asesinato de incapaz y es el primer caso de la adiccion de juegos de
internet - perfil psicolégico que permite la atenuacion de la pena de los padres de Sarang.

Palabras clave: salud mental; psicologia; dependencia; internet; videojuegos.
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A serenidade e a filha do amor: dissonancias em love child

No oriente o sol nasce esplendoroso com uma luminosidade que ataca a retina do espectador. Na era
tecnoldgica da prospera Coreia do Sul, um relogio de parede de uma unidade policial nao faz tic-tac, mas
sim, emite uma batida repetitiva e surda do que seria um contador de tempo digital que, por estar parado,
antagonicamente, emula uma frequéncia cardiaca.

Um oficial de policia e um homem de meia-idade travam o seguinte dialogo:

- Por que vocé esté aqui?

A resposta é emitida de forma monocordica:

- Eu estou aqui porque minha filha morreu.

- Quando e onde sua filha morreu?

- Semana passada, na minha casa.

- Ok. Qual é a sua ocupacao?

- Eu nao tenho trabalho.

- Qual o nome do seu bebé?

- Sarang.

- Vocé sabe a hora em que seu bebé morreu?

- Penso que em torno de shoom da manha.

- Por que vocé nao sabe exatamente?

- Porque eu cheguei em casa depois disso.

- Onde voce foi?

- Eu estava na PC Room.

- Ok. Entao vocé deixou seu bebé de trés meses sozinho em casa, jogou por toda noite na PC Room e

voltou as oshoom da manha?

- Nao, noés voltamos as o7hoom.

- As 07hoom? Por quanto tempo vocé jogou no computador?
- Mais de dez horas, eu acho.

- O que vocé acha que causou a morte do bebé?

- Eu nao tenho certeza. Ela era um bebé prematuro.

Assim comeca Love child, um documentario produzido pela HBO que acompanha, por 24 meses, o
julgamento de um casal sul-coreano acusado de negligéncia e assassinato de incapaz, em 2010. As

investigacoOes policiais realizadas descobriram que, para sobreviver, o casal angariava fundos por meio de
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pratica recentemente legalizada na Coreia do Sul e conhecida no mundo virtual como Gold Farming —
pontos ganhos em jogos virtuais que podem ser negociados e transformados em dinheiro. Alguns jogadores
chegam a lucrar grandes quantias de dinheiro com essa troca de pontos.

Para poderem jogar por intimeras horas seguidas, o casal comprava, porque era mais barato, pacotes
de horarios em um cybercafé (PC Room) e 14 despendiam cerca de seis a 12 horas por dia enquanto, em
casa, sua bebé ficava sozinha e faminta. Paradoxalmente, o jogo de fantasia ao qual o casal se dedicava era
o Prius online, versao sul-coreana criada em 2008, em um ambiente 3D e classificado como um MMORPG
- Massively Multiplayer Online Role-Playing Game, no qual, para vencer etapas, é necessario cuidar de
um avatar feminino, mescla de fada e crianca, de nome Anima (palavra cuja origem latina denota sopro,
ar, brisa, e que, no uso corrente, passou a significar principio vital, alma)*. No jargao dos jogadores online
essa categoria de personagem é denominada ‘avatar de dinheiro’ e, nesse tipo de jogo, os jogadores sdo
convidados a assumirem um personagem (também um avatar) e a se inserirem nos ambientes, cenas e
papéis (com apelos emocionais) requeridos por suas regras. A depender do nivel do jogo que alcancam, os
jogadores podem ganhar bénus que permitem acessar novas etapas.

O filme é montado a partir de cenas captadas do proprio jogo Prius, de reportagens televisivas que abordam
o caso da morte de Sarang (nome cujo significado, por azar ou ironia, como bem refere o policial que fez o
registro do caso, é amor em coreano) e o crescimento tecnologico da Coreia do Sul, das entrevistas durante a
investigacao policial, com declaracoes do principal detetive do caso, Young Jin-Park, e do defensor piblico que
acolheu os réus, Ji-Hoon Lee, além de um dos desenvolvedores do jogo, Tae-geon Kim, do jornalista britanico
Andrew Salmon e de pessoas ligadas ao cybercafé PC Room, seja como frequentadores, seja trabalhadores.

Segundo o detetive Young Jin-Park, quando a policia chegou ao local de falecimento de Sarang, ela estava
deitada em um cobertor, coberta até o peito com uma colcha, morta em um porao excessivamente desarrumado.
Sua aparéncia era de extremo baixo peso e a autépsia confirmou que a bebé havia morrido por desnutricao. Ao
sair do hospital, apds seu nascimento, Sarang pesava 2,9 kg e, quando morreu, aos trés meses, estava com dois
quilos e meio. Ao lado de seu corpo, uma mamadeira de leite em pd apodrecido e cheia de cabelos. O detetive
supunha que o casal alimentava a crianca com esse alimento estragado. Sarang foi cremada no verao de 2010 e
suas cinzas foram espalhadas entre os restos de outros humanos que ja haviam sido cremados.

Na conducao do inquérito, por um lado, o detetive Young Jin-Park declarou que estava surpreso com a
auséncia de emocao no relato dos pais acerca do evento, com a agravante de o casal ter fugido da cidade ap6s
sua ordem de prisao ter sido decretada. Por outro, um defensor ptblico acolheu o caso e justificou té-lo feito
porque simpatizou com o infrator. Esse foi o primeiro episddio desse tipo na Coreia do Sul e o casal esperava
que, com o passar do tempo, o incidente fosse esquecido e que eles pudessem levar uma vida calma.

O filme destaca o fato de que o casal ndo teve sua relacdo aprovada pelos familiares, uma vez que a
diferenca de idade entre ambos era bastante grande, sendo o homem bem mais velho do que a mulher (41 e
25 anos, respectivamente?), que os mesmos nao tinham trabalho fixo e diziam ganhar dinheiro com os jogos
por computador, mesmo vivendo em um pais em ascensao metedrica como a Coreia do Sul.

Alids, uma frase off-screen que parece advir de uma reportagem sobre o desenvolvimento do pais
anuncia: ‘Coreia do Sul, capital digital do mundo’. Os jogos de computador sao considerados um esporte
nacional na Coreia do Sul e sdo extremamente afinados com o modo de ser do sul-coreano que, segundo o
declarado no filme, tem por tradi¢do uma vida comunitaria. De certa forma, jogar online em rede com um
sem-nimero de outros jogadores mimetiza uma vida em comunidade que apetece aos sul-coreanos.

Em relacdo ao desenvolvimento do pais, em 2009, a Coreia do Sul exportou cerca de 4,2 bilhdes de
dolares em contetidos culturais e 50% deste montante advieram da industria de jogos por computador.
Naquela época, enquanto as transacoes mundiais com TI — tecnologia da informacao — tiveram uma queda
de 4,6%, a indtstria sul-coreana de TI cresceu 5,3%. Além disso, a economia da internet movimentou cerca

de US$ 7,9 bilhoes, algo em torno de 7% do produto interno bruto sul-coreano.
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Segundo matéria produzida pela jornalista Claudia Trevisan2, no mesmo ano do incidente com Sarang,
tendo por base uma economia impulsionada pela alta tecnologia, o PIB per capita da Coreia do Sul era cerca
de trés vezes maior do que o brasileiro e o pais investia pesadamente na melhoria do nivel educacional de
sua populacao. Vale lembrar que tudo isso se deu apds a nacdo ter superado uma guerra, entre os anos 1950
e 1953, que dizimou cerca de 5% da populacio civil e destruiu cerca de um quarto da riqueza da nacao,
transformando o pais em um dos mais pobres do mundo.

Ja no inicio dos anos 2000, uma pesquisa realizada com 1.440 jovens sul-coreanos, pela Comissao de
Protecdo a Juventude, revelou que 60% deles se declaravam viciados em jogos da internet. Além disso,
cerca de 70% da populacdo de quase 48 milhoes de habitantes (na época) tinham acesso a internet e cerca
de 23% o faziam em conexoes de alta velocidade.

Em 2010, mesmo ano da morte de Sarang, a Coreia do Sul contava com uma populacio de cerca de
50 milhdes de habitantes e um IDH — Indice de Desenvolvimento Humano considerado muito elevado
(0,898), ocupando o 17° lugar no mundo®.

O argumento de que a adiccao de jogos online era uma incapacidade fisica e mental dos pais de Sarang,
depois de os mesmos terem sido avaliados por especialistas em satide mental, foi utilizado pelo defensor
publico para realizar sua defesa, uma vez que a lei sul-coreana prevé diminuigao de penas para incapacitados.
Mesmo sendo um assunto controverso, nesse caso, considerou-se que a capacidade de discernimento
daqueles afetados por essa nova manifestacdo psiquica (a adiccao de jogos online) estava tao (ou mais)
afetada do que a de adictos de alcool e outras drogas ilicitas ou de jogos de apostas. A tese central era a
de que o casal ndo conseguia mais distinguir o mundo real do mundo virtual. Afinal, Anima poderia ser
ressuscitada caso, no jogo, se alcancasse pontuacao suficiente para tanto mas, Sarang nao era ressuscitavel.

No final do julgamento, no momento da sentenga, a mae de Sarang estava gravida. O casal prometeu
que nunca mais jogaria pela internet e que o fato ndo se repetiria com a segunda crianca. Julgados por
assassinato involuntario, Kim, o pai, recebeu uma pena de 12 meses e a mae nao foi condenada.

Depois desse primeiro caso, varias clinicas para recuperagio de adiccao de jogos online foram abertas
na Coreia do Sul. O filme apresenta um processo de dessensibilizacao progressiva (técnica caracteristica
da psicologia cognitivo-comportamental) no qual, curiosamente, sdo apresentadas em uma tela de
computador cenas relaxantes, um video game e, na sequéncia, cenas que causam aversao. A chamada “Lei
do Desligamento” foi sancionada pelo Ministério da Cultura da Coreia do Sul proibindo menores de 16 anos
de jogarem em cybercafés entre meia-noite e seis horas da manha.

Depois de anos ganhando popularidade, o servidor do Prius Online’s Korean foi desligado
permanentemente em 17 de dezembro de 2013. Mas, uma miriade de outros jogos foi lancada e a
expansao do mercado conta com a possibilidade de utilizacdo de equipamentos mais modernos como
os smartphones e tablets. Estimou-se, na época do documentario, que cerca de dois milhdes de sul-
coreanos sofriam de adic¢ao de jogos da internet.

Mas, o que tudo isso tem a ver com a Serenidade como sugere o titulo desta resenha?

Pode parecer tao estranha essa associacdo quanto é bizarro o caso relatado no documentario. Para orientar
essa argumentacao, sera necessario invocar Heidegger® e sua declaracao: “A auséncia-de-pensamentos é
um hospede sinistro que, no mundo atual, entra e sai em toda a parte”.

Sim, essa intermiténcia do pensamento, essa multiface dos tipos de pensar que Heidegger® explana em
seu texto “Serenidade” acompanhou toda a visada que tive em relacio a esse filme.

Nesse pequeno texto publicado em 1955, um discurso em homenagem ao compositor alemao, Conradin
Kreutzer, o filbsofo chama a atencao para dois tipos de pensamento legitimos e necessarios: o pensamento que
calcula e a reflexdo que medita. O primeiro, vaga de oportunidade em oportunidade e jamais medita porque
imerso em seu moto-continuo calculante. O segundo, necessita da proximidade do que estd proximo, uma

aderéncia ao aqui e agora, “na presente hora universal”®. Nao existe hierarquia entre esses tipos de pensamento,
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tampouco um é menos espontaneo do que o outro. Mas, ampliar a abrangéncia do primeiro em detrimento do
segundo transforma o humano, inserindo-o profundamente na técnica e apartando-o do que lhe é primordial.

No pensamento calculante o mundo € um objeto, um mundo da técnica. O humano do pensamento
calculante ndo é mundo em sua mundanidade. O humano do pensamento calculante se rendeu a técnica
que passa a determinar sua relacdo com o existente, dominando o planeta®.

Heidegger®, de certa forma, vaticinou que “as forcas dos equipamentos técnicos e dos autématos apertarao
cada vez mais o cerco” e que o humano nao estaria preparado para essa vertiginosa transformacao do mundo.
O “hoéspede sinistro” - esse pensamento calculante - dominou o casal protagonista do filme em questao.

Kim e sua mulher ndo estavam preparados para essa transforma¢do do mundo. A suposta confusao,
auséncia de limites, entre o mundo virtual e o mundo real, ndo é nada além da pujanca do pensamento
calculante sobre o pensamento meditativo. Para Heidegger®, o humano carece de lidar adequadamente
por meio do pensamento que medita com a avalanche tecnolbégica que seduz o humano ao pensamento
calculante e que invade o cotidiano de maneira avassaladora.

Se o casal tivesse equilibrado pensamento calculante e pensamento meditativo teria se colocado préximo
do que esta proximo, perto do que se € no mundo e do que se d4 no seu instante, no seu acontecimento - ele
estaria em-mundo e junto-a Sarang. Mas, “... sem nos darmos conta, estamos de tal modo apegados aos
objetos técnicos que nos tornamos seus escravos”. E magnifica a forma como essa frase heideggeriana
escrita h4 mais de sessenta anos se mostra atual.

Para Heidegger®, a serenidade para com as coisas (die Gelassenheit zu den Dingen) é uma atitude do
humano que deve acomodar simultaneamente o sim e o ndo em relacio ao mundo técnico, deixar que
os objetos técnicos estejam dentro e fora de nosso cotidiano, tratando as coisas (os objetos e a técnica)
como algo que nio é absoluto (reificado), mas sim, dependentes de algo superior. A serenidade irmana-se
a abertura ao mistério (die Offenheit fiir das Geheimnis) e é por essa fenda que o humano pode se manter
aberto ao sentido oculto no mundo técnico.

O que dizer entao da dissonancia mencionada no titulo desta resenha? A dissonancia que se
apresenta no documentario é, pois, o descompasso entre o pensamento calculante e o pensamento
meditativo no casal que protagoniza o filme.

Uma frase dita por Kim, pai de Sarang, sumariza a biografia de sua filha: “Eu espero que ela seja feliz
para sempre no paraiso e eu me sinto triste como pai”. Seria, entao esse paraiso algo da ordem do real ou
do virtual? Seria essa frase filha do pensamento calculante? Seria ele (o pensamento calculante) o tinico a
reger a estrada desse casal?

Em seu texto, Heidegger®teme que o pensamento calculante venha a ser o “nico pensamento admitido
e exercido” pelo humano. Se, por ventura, esse foi o caso exposto em “Love child” (e eu penso que sim),
o casal, nas palavras do filosofo se deixou “prender, enfeiticar, ofuscar e deslumbrar” pela revolucdo da
técnica, rejeitando e renegando o que o humano tem de mais préprio — “o fato de ser um ser que reflete”.

Para a Filha o amor (titulo do filme em portugués) nao foi possivel um encontro com a Serenidade.
Sarang encontrou um casal enfeiticado por um jogo de fantasia. Anima, o avatar, morria e ressuscitava.
Sarang, a crianca, era um ser-para-a-morte — humana como qualquer um de nés langados ao mundo.
Anima era parte do mundo das coisas e, talvez por ser fada, e, por isso mesmo, conter, no mimetismo
dos avatares, o pensamento calculante do casal protagonista, rompeu a barreira do mundo das coisas e se
tornou o feitico da técnica. Sarang por estar ali mesmo, ser o aqui e o agora do casal, clamava para que pai
e mae se demorassem junto-a (e com) ela para que o pensamento que medita cuidasse do ser que é finito.
Isso ndo aconteceu. Aconteceu o espalhar das cinzas de Sarang entre as cinzas de outros talvez filhos do
pensamento calculante, talvez filhos do pensamento que medita.

Resta, por fim, apenas a esperanca de que o pensamento que medita tenha ganhado forca e esteja em pé

de igualdade no casal que, agora, deve estar cuidando do fruto de uma segunda gravidez.
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